Fortælling som kollektiv proces:Om kollektivt tilrettelagte multimediale fiktionsverdener, deres fascinationskraft og udfordringer by Sandvik, Kjetil
Kjetil Sandvik
Fortælling som kollektiv proces
- om kollektivt tilrettelagte multimediale fiktionsverdener, deres fascinationskraft og udfordringer

Fordi vi her arbejder med en slags tekst (fx en hændelse i en virtuel verden) som ’brugeren’ både producerer, læser og spiller en iboende karakter i, er kontrol med og produktion af tekst bestemt ingen nem sag.
	Lisbeth Klastrup, spilforsker og –designer

Der findes et stort middelalder-rige kaldet Britannia med store mørke skove, endeløse sletter, floder og søer, små landsbyer og store fæstningsanlæg. Det er beboet af handelsfolk, tapre riddere, landevejsrøvere, omrejsende gøglere, mordere, dragedræbere, håndværkere, troldmænd og -kvinder. I skovene lurer trolde, varulve og andre farlige monstre, over sletterne svæver ildsprudende drager. Rundt om dette middelalder-rige sidder der tusindvis af mennesker. De sidder ved hver deres computerskærm rundt omkring over hele kloden og stirrer ’ind’ på det, der foregår i Britannia. Fælles for dem er at de har købt en version af computerspillet Ultima Online – et såkaldt ’massively multiuser online role playing game (MMORPG)’ – og har benyttet sig af de kreative redskaber, som spillet stiller til rådighed, til at kreere deres helt egen unikke spilfigur og med denne tager de del i den kollektivt tilrettelagte multimediale fiktionsverden Britannia, som stadig udvikler sig og ændres i kraft at de mange figurers handlinger med hinanden og med selve spiluniverset, og som har gjort det siden computerspillet Ultima gik online for næsten syv år siden (se ill.1). 
	Fortællingen i Ultima Online – for så vidt vi nu kan omtale en sådan i ental – fremstår (som alle computerspilsfortællinger) som interaktiv og spilcentreret. Interaktiv på den måde at den er konstitueret af interaktioner mellem en fiktionsverden og en narrativ struktur på den ene side og deltageres handlinger i og i forhold til denne fiktionsverden og den narrative struktur på den anden. Spilcentreret på den måde at denne interaktion mellem spil og deltagere (brugere, spillere – kært barn har mange navne) har spillet og/eller legen (på engelsk: play) som sin primære modus. Interaktive og spilcentrerede multimediefortællinger kan have mange forskellige former (1st person shooters (Counter-Strike), adventurespil (Myst), systemsimulationer (The Sims)), men deres forskellighed til trods har langt de fleste en ting til fælles: rollespil og deltagelse i en eller anden form for narrativ proces. De fremstår som fiktive verdener som deltageren inviteres til at spille med i, hvor deltageren tilbydes en rolle som hovedperson. Dette gør sig gældende hvad enten deltageren nu spiller rollen som rumsoldat i Halo, som lejemorder i Hitman: Contracts, som hårdtslående eventyrerske i Tomb Raider eller som skaber af familier, byer eller civilisationer i henholdsvis The Sims, SimCity eller Civilization. Og i et MMORPG som Ultima Online er denne rollespilsmodus udvidet til at indbefatte mulighed for udvikling af en helt unik karakter som indbygger i en omfattende middelalderlig online-verden. Set med deltagerens øjne så gør det at spille hovedrollen sig gældende uanset om der er tale om 1st person- eller 3rd person-, singleplayer- eller multiplayerspil: Når deltageren engagerer sig i en spilfortælling, indtager han eller hun en privilegeret og unik position i spillets fiktionsverden, og det er fra denne position han eller hun spiller, at han eller hun skaber sin egen spiloplevelse (på samme måde som alle andre deltagere gør det ud fra deres synspunkt).
	MMORPGs har deres mediehistoriske forlæg i forskellige former for bræt- og bordrollespil (som fx Dungeons & Dragons) og på internettet er de beslægtet med MUDs (Multi-User Domains), der hovedsageligt er skriftbaserede online-verdener, der bliver til i kraft af adskillige deltageres kollektive fortælleproces, en slags online kollektivromaner, hvor den fiktive handling skabes her-og-nu (nogle af disse kan være kæmpemæssige narrative universer med adskillige deltagere, der bruger adskillige timer om ugen på at få kollektivromanen til at udvikle sig og hvor der kan være tale om adskillige forskellige fortællinger eller fortællestrenge indenfor den samme narrative ramme (som fx LambdaMOO, der som online kollektivroman har eksisteret i årevis)). Men med introduktionen af et (sceno)grafisk, tredimensionalt spilunivers og med mulighed for at deltagerne kan skabe deres egne 3D-figurer (deres egne roller), hvis udseende, liv og personlighed de kan udvikle indenfor rammerne af spillets fiktionsverden, kan vi sige at MMORPGs som Ultima Online, snarere end kollektivromaner, fremstår som interaktive og emergente teaterforestillinger, dvs. forestillinger, der ikke er fastlagt ’på forhånd’ og som fremføres for et publikum, men som skabes her-og-nu i kraft af den dramatiske ramme (den fiktionsverden) og de ’skuespiltekniske’ såvel som ’forfattertekniske’ redskaber (mulighed for at skabe en figur, give den udseende og egenskaber, træne og udvikle den, mulighed for at skabe dramatiske fortællinger indenfor den overordnede ramme), som spildesignerne har stillet til rådighed, og de dramatiske handlinger som deltagerne udfører via deres figurer og ved at interagere med spilverdenen og ved at anvende spilredskaberne. 
	Der er klare lighedspunkter mellem den kollektive fortælleproces, der finder sted i MMORPGs, og den form for teater, som de sidste 10-15 år – især indenfor dansk teater- og dramapædagogisk forskning – er blevet beskrevet som det åbne teater (Cf. Szatkowski 1991, Krøgholt 2001, Lehmann og Szatkowski 2004); et teater, der tilbyder en dramatisk fiktionsverden, som ’tilskuerne’ inviteres til at deltage i. Men ikke blot inviteres der indenfor til deltagelse i en tilrettelagt teaterfortælling, der er også skabt mulighed for at deltagerne selv kollektivt laver denne tilrettelæggelse: ”Disse rammer er […] konstrueret således, at udtrykket (form/indhold) ikke er fastlagt. Det bidrager deltagerne med, og er på den måde midt i den skabende proces” (Szatkowski 1991, p.23). Det åbne teaters insisteren på fiktionen som væsentligt kreativt (såvel som pædagogisk) redskab, som også kommer til udtryk i at der i det åbne teater er implementeret mulighed for at deltagerne tilegner sig væsentlige redskaber (skuespiltekniske, dramaturgiske kompetencer), der er nødvendige for at kunne skabe fiktion, genfinder vi i MMORPGs, som ikke blot indeholder redskaber til figur/rolleudvikling, men også forskellige former for ’øvelsesbaner’, hvor deltagerne kan afprøve sine figurer og mulighederne for at skabe dramatisk handling. 
	Som sådan fremstår den kollektivt tilrettelagte fortælleproces i MMORPGs i en vis udstrækning som ’devising theatre’-processer, men hvor disse almindeligvis – gennem en kollektiv afsøgning af dramatisk materiale og dramaturgiske strukturer – har udvikling af en færdig teaterforestilling (dvs. en fikseret fortælling) som sigte (Cf. Kjølner og Szatkowski 2002), så er det selve den kreative/narrative proces, som er målet og som udgør den interaktive og emergente fortælling i MMORPGs som Ultima Online. Det er her en væsentlig del af fascinationskraften i disse spil ligger, nemlig i at deltagerne har mulighed for at ’eje’ fortællingen og være aktører i dens udvikling og i afprøvninger af fortællingens såvel som figurerne/rollernes muligheder. Her er der ikke så meget tale om at Bentleys berømte grundskema for teatret (A spiller B mens C ser på) er blevet justeret sådan at C nu spiller med, men at der ikke findes nogen tilskuer C over hovedet (se fig.1). 
	Denne form finder vi altså i sin reneste udgave i teaterprøvens forskellige former for kollektive kreative processer (’devising theatre’), eftersom der her ikke nødvendigvis findes nogen klart defineret instruktør, pædagog eller anden form for tilrettelægger (at definere sådanne funktioner er en del af selve ’devising’-processen), men den findes også som udgangspunkt for forskellige former for dramapædagogiske rollespil (såvel som i andre former for ’levende’ rollespil, dvs. rollespil, hvor deltagere spiller fiktive figurer i et fælles på samme tid fiktivt og fysisk tid-rum kontinuum). Der findes en ydre – teatral – ramme, der angiver at deltagerne har indgået en fælles fiktionskontrakt om en særlig form for teatral kommunikation, der fx har det improviserende rollespil som modus. Indenfor denne ramme etableres der to forskellige positioner, som deltagerne veksler imellem. Dels engagerer de sig i udviklingen af den fiktive fortælling, dvs. den dramatiske handling som udspiller og udvikler sig når deltagernes rollefigurer interagerer med hinanden. Dels forhandles udviklingen af den fiktive fortælling af deltagerne udenfor den dramatiske ramme, og hvor der er muligt at analysere og vurdere fortællingen og rollefigurernes udvikling og foretage valg og komme med inputs i forhold til denne udvikling. Vi kan sige at mens deltagerne indenfor den dramatiske ramme (og i rolle) åbner fortællingen og afprøver dens udviklingsmuligheder, så vurderer deltagerne og træffer valg i forhold til disse udviklingsmuligheder udenfor den dramatiske ramme og på den måde foretager de lukninger, der er med til at bestemme fortællingens retning og videre udvikling. Og på samme måde kan vi sige, at det forholder sig med MMORPGs interaktive og spilcentrerede fortællinger. Her er deltageren heller ikke smeltet fuldstændig sammen med spilfortællingen: Samtidigt som deltageren spiller med i og skaber fortællingen, må han eller hun se og fortolke fortællingen; han eller hun må forstå spillets regler, lære hvordan man opererer interface og på andre måder forholde sig analytisk til fortællingens dramaturgi og på den måde agerere både indenfor og udenfor den interaktive og spilcentrerede fortællings fiktionsverden. 
	Marie-Laure Ryan (2001) opererer med fire deltagerpositioner i den interaktive fortælling, hvor deltageren enten 1) kan operere indenfor fortællingens fiktionsverden og ved hjælp af en spilfigur (avatar) afsøge af denne, 2) kan operere indenfor fortællingens fiktionsverden og ved hjælp af en spilfigur have mulighed for at påvirke denne, 3) kan operere udenfor fortællingens fiktionsverden og fra denne eksterne position afsøge denne, eller 4) kan operere udenfor fortællingens fiktionsverden og fra denne eksterne position påvirke denne. Selv om der kan findes interaktive fortælleformer, der udelukkende betjener sig af en enkelt af disse fire deltagerpositioner (eksempler kan være henholdsvis et besøg i kunstmuseets Louvres virtuelle udgave på internettet, et 1st person shooter spil som Doom, en hypertekstfiktion som Michael Joyces Afternoon og et systemsimulationsspil som SimCity), så kan disse positioner også ses som udtryk for deltagerens dobbeltperspektiv, hvor han eller hun operere handlende og recipierende/fortolkende både indenfor og udenfor den spilcentrerede fortælling. Det synes at være det samme, der gør sig gældende, når Celia Pearce (2002) påpeger at den spilcentrerede fortælling både fungerer på en oplevelsesorienteret måde, hvor fortællingen udvikler sig som resultat af spillets iboende ’konflikt’ efterhånden som spillet spilles og opleves af deltageren, og på en performativ måde, hvor fortællingen bliver recipieret og fortolket undervejs i spillet. På denne måde er der altid et dobbeltperspektiv på spil når deltageren engagerer sig i en interaktiv fortælling, hvilket bliver desto mere påfaldende når der er tale om MMORPGs (som fx Ultima Online) som kombinerer det som Pearce kalder en meta-fortælling, dvs. en slags prædefineret narrativ ramme som indeholder forskellige plots, som deltageren kan engagere sin spilfigur i, og et fortællesystem som tillader deltageren at skabe ikke blot sin egen figur, men også sin egen fortælling indenfor denne dramatisk-narrative ramme. 
	Fascinationskraften i MMORPGs ligger altså i at de stiller dramatisk-narrative rammer såvel som værktøjer til rådighed og indbyder deltagerne til selv at bestemme indholdet. Men her ligger også nogle af de største udfordringer denne form for interaktive og spilcentrerede og kollektivt tilrettelagte multimediefortællinger repræsenterer og som den har til fælles med kollektive processer som ’devising theatre’: Hvordan skabe/tilrettelægge en sammenhængende fortælling (en fælles fiktionsverden) når der er så mange fortællere involveret som alle medbringer deres eget perspektiv og egen livserfaring som væsentlig ingrediens i det kreative arbejde (Oddey 1994)? Med mindre vi ser MMORPGs som blot løse rammer for deltagernes fantasi og for sociale netværker, hvor det at danne grupper, kliker, klaner og venskaber, at hjælpe hinanden, at skabe og engagere sig i deltageropfundne begivenheder og først og fremmest at chatte med andre deltagere er det væsentlige, så repræsenterer det at kontrollere og styre fortælleprocessen en stor udfordring for designere af denne type spil (som artiklens indlednings-citat indikerer). Det synes – når vi konfronterer MMORPG’ere – som om interessen for og kravet om den store, sammenhængende fortælling i disse online-spil ikke er særligt stort; det er udviklingen af og det at pleje sin figur (det vi kan kalde for ’tamagochi-effekten’, efter det elektroniske ’kæledyr’, der var en stor dille i slutningen af 1990’erne), der har det primære fokus, samt det at lade figuren møde og interagere med andre figurer i spillenes fiktionsverden. 
	Som computerspilforsker har jeg tilbragt en del tid som en slags online-antropolog i Britannia i et forsøg på at undersøge, hvad der fascinerer ved at spille Ultima Online og hvilken betydning den overordnede spilfortælling har for deltagerne. Med min figur, sammensat ud fra spillets prædefinerede menuer for valg af udseende, køn, kostume, erhverv (lidt som en gammeldags påklædningsdukke), har jeg vandret omkring i Ultima Onlines omfattende middelalderverden og på min vej har jeg bl.a. mødt en kvindelig figur, der boede i et stort hus, hvor mange andre figurer også holdt til (det viste sig at de var gæster og kunder i kvindens butik for trolddoms-artikler). For at have et så stort hus og en så stor omgangskreds må du have spillet Ultima Online et stykke tid. Ved at anvende spillets chat-funktion, fandt jeg ud af at figuren (angiveligt) tilhørte en britisk kvinde i midten af tyverne, der havde spillet Ultima Online i et par år. For hende var den primære fascinationskraft ved spillet at opbygge et virtuelt fællesskab – situeret omkring hendes virtuelle ’magic shop’ – og at chatte med andre deltagere. Hun havde ikke megen forståelse for min interesse for spillets overordnede fortælling. Ultima Online kommer jævnligt i nye versioner, som skal installeres på deltagerens computer for at han eller hun skal kunne deltage i spillet (ved at købe en CD-ROM bliver deltageren kunde hos spilproducenten og skal betale en årlig licens for at bibeholde sin adgang til online-verdenen) og disse har titler (som fx Lord Blackthornes Revenge (EA Games 2002)), der antyder at der skulle være en overordnet historie på spil. Kvinden kunne fortælle, at hun ikke havde hørt om nogen, der havde mødt denne Lord Blackthorne, men at det nok var sandsynligt at en sådan figur ville være en NPC’er (non-player character), der introduceres i spillet af spildesignerne selv og at den ville kunne blive brugt til at skabe gennemgribende forandringer i Ultima Online-verdenen (det som på spillets cover omtales som ”dynamiske episodiske ’storylines’ som skaber kontinueret spænding og udfordring hver gang du går ind i spillet”). Men for hende var denne mulige fortælling uden betydning for hendes engagement i spillet. Hun var strengt taget ligeglad med hvad denne Lord Blackthornes hævn skulle kunne bestå i. Det primære for hende var at kunne eksperimentere med sin figurs identitet og indgå i små, lokale improvisa​tioner med andre figurer.
En tilsvarende manglende interesse for en nøje tilrettelagt overordnet historie til fordel for en ramme for at skabe egne fortællinger beskriver i Klaus Thestrup i artiklen ”Den fri legion”, hvor han har fulgt en flok unge rollespillere, der deltager i et af de kontinuerede store ’levende’ rollespil i Danmark – 1. søndag i Århus – men som bruger de scenarier som spillets gamemastere (tilrettelæggere) stiller til rådighed som udgangspunkt for deres egne små spil-i-spillet. Dette er dog ikke det samme som at sige at en form for overordnet styring ikke skulle være et væsentligt og nødvendigt redskab når vi tilrettelægger interaktive og spilcentrerede processer, der kan indeholde mange fortællinger og rum for improvisation for deltagerne. Det vil nok være en misforståelse at tro, at introduktionen af interaktivitet i en dramatisk fortælling er det samme som at renoncere på vigtigheden af dramatisk form og udvikling: Også den interaktive, spilcentrerede og kollektivt tilrettelagte fortælling fordrer progression (kunsten er selvsagt at tilrettelægge denne, så den opleves som om deltagerne selv skaber den). Interaktivitet er ikke interessant i sig selv; der må også være noget, der får brugeren til at ønske at interagere: Der må være en eller anden form for udvikling, noget der kan skabe en form for spænding, der indbyder deltagerne til at være med til at skabe fortællingen. Dette ved dramapædagogen, når han eller hun tilrettelægger processer, hvor målet er at deltagerne ”så længe som muligt er dybt involveret i det skabende arbejde” (Szatkowski 1991, p.24), og han eller hun ikke blot evner ”at lytte til de bud, der kommer fra deltagerne”, men formår også at udstyre deltagerne med ”spor, impulser og formale strukturer, som øger den participatoriske oplevelse” (Lehmann og Szatkowski, p.72). På samme måde finder vi at MMORPGs kræver konstant tilsyn fra spillenes tilrettelæggere. I et andet af de store onlinespil – EverQuest – går ”kunderservice-medarbejdere” (Pearce 2002) hele tiden omkring i den virtuelle spilverden og hjælper deltagerne, og skaber narrative hændelser, konflikter og missioner som deltagerne kan engagere sig i. De observerer nøje hvad deltagerne foretager sig og udvikler konstant spillet, spillets regler, og spillets overordnede fortælling i forhold til dette.
	Udfordringen i udviklingen af interaktive og spilcentrerede multimediefortællinger ligger altså i stor udstrækning i at kunne skabe rammer som på den ene side er så åbne, at de tillader det væsentlige skift, der ligger i at de involverede kan gå fra at være konsumenter til at blive medproducenter, fra at være iagttagere til at blive deltagere, fra ’passiv’ reception til legende og dialogisk participation i en kollektiv fortælleproces, hvor deltagerne kan skabe deres egne fortællinger, som de kan spille hovedrollen i, men som på den anden side er stramme og interessante nok til at denne kollektive fortælleproces bliver mulig. At introducere nye begivenheder, nye præmisser for den dramatiske handling etc. er nogle af de redskaber som spiludviklerne – på samme måde som dramapædagoger og ’devisere’ – benytter sig af for at imødekomme denne udfordring.
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Fig. 1 Teatrets åbne form
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